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Bahkan saat Anda sedang di dasar jurang, tetaplah percaya pada janji Tuhan bahwa Anda 
hanya akan berada di atas dan bukan di bawah. 
[Joseph Prince] 
 
Apapun juga yang kamu perbuat, perbuatlah dengan segenap hatimu seperti untuk Tuhan dan 
bukan untuk manusia. 
[Kolose 3:23] 
 
Karena masa depan sungguh ada dan harapanmu tidak akan hilang. 
[Amsal 23:18] 
Oleh karena itu Aku berkata kepadamu: Mintalah, maka akan diberikan kepadamu; carilah, 
maka kamu akan mendapat; ketoklah, maka pintu akan dibukakan bagimu. 
[Lukas 11:9] 
Inilah firman dari Yang Kudus, Yang Benar, yang memegang  kunci 
Daud;apabila Ia membuka, tidak ada yang menutup. 
[Wahyu 3:7b] 
Aku tahu segala pekerjaanmu: lihatlah, Aku telah membuka pintu bagimu, 
yang tidak dapat ditutup oleh seorang pun.  Aku tahu bahwa kekuatanmu 











Berkembangnya teknologi dari zaman ke zaman  mempengaruhi beberapa aspek yang 
membuat teknologi menjadi sangat dekat dengan kehidupan manusia sehari-hari.  Selain mampu 
membuat jarak yang dulunya jauh menjadi dekat, teknologi mampu mempermudah berbagai aspek 
kehidupan manusia, salah satunya adalah sistem pembelajaran. 
Salah satu dari teknologi  adalah dengan tersedianya berbagai opsi untuk  perangkat bergerak 
atau mobile, atau yang saat ini lebih dikenal dengan sebutan smartphone. Sebuah teknologi yang 
mempermudah pekerjaan manusia dan mudah dibawa kemana saja.  Salah satu sistem operasi yang 
paling terkenal saat ini dan digunakan lebih dari separuh dari populasi pengguna smartphone adalah 
android. 
Dengan adanya aplikasi belajar membaca dan mengenal kata Bahasa Indonesia 
menggunakan bahasa pemrograman Game Maker Language dan IDE Game Maker Studio sebagai 
media pembuatan. Digunakan pula Adobe Flash CS6 sebagai media untuk membuat gambar 
anggota tubuh anak,binatang dan benda. Selain itu teknologi pengubah suara digunakan untuk 
mengubah data suara orang dewasa menjadi suara anak-anak. 
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